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ABSTRAK  
Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi menggunakan 
teknologi Virtual Reality  dengan membuat bentuk Virtual Reality  Museum 
Sangiran Klaster Dayu studi kasus Sejarah terbentuk dan terkuaknya fosil lapisan 
tanah pada kubah Sangiran, aplikasi ini dibuat untuk menyelesaikan masalah masih 
belum maksimalnya edukasi dalam pengenalan sejarah terbentuknya lapisan tanah 
pada kubah Sangiran serta dapat dijadikan sebagai media promosi dan 
meningkatkan daya tarik masyarakat terhadap wisata edukasi yang terdapat di 
Kabupaten Sragen khususnya di museum Sangiran klaster Dayu. 
Dalam proses pembuatanya aplikasi Virtual Reality  museum Sangiran 
klaster Dayu ini menggunakan teknologi Virtual Reality  dengan bertujuan 
menyelesaikan masalah yaitu masalah masih belum maksimalnya edukasi dalam 
pengenalan sejarah terbentuknya lapisan tanah pada kubah Sangiran, pemahaman 
akan perkembangan makhluk hidup pada zaman dahulu serta sejarah lapisan tanah 
yang ada di tanah Sangiran yang tersaji di dalam Museum Sangiran Klaster Dayu 
di Kabupaten Sragen. Objek yang penulis ambil tentang fosil-fosil hewan purba 
yaitu banteng purba dan gajah purba, manusia purba, dan alat-alat yang digunakan 
oleh manusia purba sebagai alat bantu kehidupan, ruang animasi yang menceritakan 
tentang sejarah proses terbentuk dan terkuaknya fosil lapisan tanah pada kubah 
Sangiran,  dan objek di ruang pamer 1 Museum Sangiran Klater Dayu. Metodologi 
yang digunakan yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Software 
utama yang penulis gunakan adalah unity game Engine. 
Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi Virtual Reality  Museum Sangiran 
Klaster Dayu berbentuk file .apk yang dijalankan pada platform Android yang 
memiliki spesifikasi minimal di snapdragon 305, Processor quad-core 1,3 GHz, (1,5 
GB RAM), serta memiliki sensor gyroscope. Dari hasil kuisioner yang telah 
dilakukan terhadap 32 responden, total hasil rata-rata dari semua aspek yaitu, 
58,24% setuju, 20% sangat setuju, 19,96% cukup setuju, 1,8% kurang setuju, 0% 
tidak setuju, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Virtual Reality  museum Sangiran 
klaster Dayu ini responden mayoritas berpendapat setuju dan bagus atas apa yang 
disajikan dalam aplikasi ini namun tetunya harus perlu ditingkatkan lagi. Virtual 
Reality  Museum Sangiran Klaster Dayu diharapkan mampu menciptakan suasana 
museum beserta ruang animasi yang edukatif dan informatif, sehingga dapat 
menarik minat masyarakat untuk berkunjung ke wisata edukatif  Museum Sangiran 
Klaster Dayu.  
 

















This research aims to design an application using Virtual Reality  
technology by creating a form of Virtual Reality  Museum Sangiran Dayu Cluster 
case studies the history of fossil revealed and formed a layer of soil on the dome of 
Sangiran, this application was created to solve the problem is still inadequate 
education in the introduction to the history of the formation of a layer of soil at the 
dome of the Sangiran and can serve as a media promotion and enhance the 
attractiveness of the community towards educational tours in Sragen Regency, 
particularly in Dayu cluster Sangiran museum. 
In the process pembuatanya Virtual Reality  museum application Sangiran 
Dayu cluster uses a Virtual Reality  technology with the aim to resolve the issue 
that is the problem still inadequate education in the introduction to the history of 
the formation of a layer of soil on the dome of Sangiran, an understanding of the 
development of living things in ancient times as well as the history of the soil layers 
that exist in the land of Sangiran served in the Museum Cluster Sangiran Dayu in 
Sragen Regency. The object of the author's take on the ancient animal fossils that 
is ancient and the ancient elephant Bull, early humans, and tools used by early 
humans tool life, animated spaces that tell about the history of the process of fossil 
revealed and formed a layer of soil on the dome of Sangiran, and objects in the 
showrooms of Sangiran Museum Dayu Klater 1. The methodology used, namely 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Major software writers use is the 
unity game Engine. 
The results of this research in the form of Virtual Reality  applications 
Sangiran Museum Cluster Dayu shaped file. apk that is running on the Android 
platform that has the minimum specification in 305, snapdragon Processor quad-
core 1.3 GHz, (1.5 GB RAM), as well as having a gyroscope sensor. From the 
results of questionnaires that have been conducted on 32 respondents, the total 
average results from all aspects ie, 58.24% agree, 20% strongly agree, 19.96% quite 
agree, 1.8% less agree, 0% disagree, It can be concluded that Virtual Reality  
museum application Sangiran cluster Dayu this majority respondents agree and 
good for what is presented in this application but tetunya must be improved again. 
Virtual Reality  of Sangiran Museum Cluster Dayu is expected to create an 
atmosphere of the museum and its educational animation space, and informative, 
so that it can attract people's interest for a visit to Sangiran Museum educational 
tourism Cluster Dayu. 
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